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Setelah melaksanakan penelitian dengan metode penelitian kuantitatif 
dan desain penelitian quasi eksperimen, maka peneliti dapat menyimpulkan 
beberapa hal diantaranya sebagai berikut. 
1. Pengembangan multimedia pembelajaran tersebut dirancang beberapa 
tahap. Tahap pertama yaitu materi yang diambil untuk dimasukan dalam 
tahapan model pembelajaran VAK, tahapan kedua yaitu 
mengkombinasikan materi yang disajikan dalam model pembelajaran 
VAK dengan multimedia berbasis game adventure, kemudian tahap 
ketiga yaitu melakukan validasi ahli media dan materi untuk diuji 
kelayakan dari multimedia yang dirancang. 
2. Penggunaan multimedia pembelajaran sangat berpengaruh pada 
peningkatan kemampuan kognitif peserta menjadi lebih baik dengan 
selisih sekitar 8%. Hal ini dibuktikan oleh adanya perubahan indeks gain 
antara kelompok kontrol dan kelompok eksperimen dimana pada 
kelompok kontrol dengan rata-rata gain 0,19 termasuk dalam kategori 
rendah sedangkan pada kelompok eksperimen dengan rata-rata gain 0,34 
termasuk dalam kategori sedang.  
3. Berdasarkan hasil uji ahli materi dan media, menyatakan bahwa 
multimedia dengan game adventure yang menerapkan model 
pembelajaran VAK sangat layak untuk digunakan dengan penilaian uji 
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Berdasarkan penelitian yang dilakukan, terdapat rekomendasi yang 
ingin disampaikan. Adapun rekomendasi yang dimaksud adalah sebagai 
berikut. 
1. Penelitian selanjutnya diharapkan materi dapat disampaikan dalam 
bentuk lainnya seperti animasi 3D, Augmented Reality (AR) atau Virtual 
Reality (VR) sehingga peserta kajian semakin termotivasi untuk 
melakukan proses pembelajaran dengan ilustrasi yang nyata; 
2. Menambahkan gaya auditori pada penjelasan materi dalam multimedia 
pembelajaran supaya pemahaman semakin komprehensif melalui gaya 
auditori juga; 
3. Penelitian selanjutnya diharapkan ketika setelah penelitian dilakukan 
kembali uji validitas dan tingkat kesukaran soal kemudian melakukan 
pembahasan lebih lanjut terhadap soal yang tidak valid dan sukar 
sehingga peserta mengetahui kesalahannya dan peserta tidak melakukan 
kesalahan yang sama ketika melakukan tes ulang; 
4. Multimedia diharapkan dapat digunakan dalam bentuk website apps atau 
kompatibel pada operating system mobile yang lain supaya jejaring 
aplikasi semakin meluas karena multimedia ini hanya mendukung pada 
desktop apps dan mobile apps saja, serta hanya mendukung android dan 
windows apps saja. 
